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Motivasi  dapat  menghasilkan ketekunan yang membawa keberhasilan dan selanjutnya
pengalaman sukses tersebut akan memotivasi mahasiswa untuk mengerjakan tugas. Hasil
penelitian  mencakup  pelaksanaan  bimbingan  kelompok  dengan  teknik  role  playing,
kondisi awal motivasi belajar, model bimbingan kelompok dengan teknik  role playing
yang  dikembangkan  untuk  meningkatkan  motivasi  belajar  mahasiswa  IKIP  PGRI
Pontianak.  Model  hipotetik  dalam  penelitian  berisi;  (1)  Rasional,  berisikan  dasar
pemikiran  secara  khusus  dan  spesifik  pentingnya  bimbingan  kelompok  dengan
menggunakan  role  playing,  (2)  Visi  dan  misi  bimbingan  kelompok  yang  diharapkan
memberikan kejelasan arah pencapaian secara umum, (3) Tujuan bimbingan kelompok
yang secara  umum dan khusus menjabarkan tujuan yang hendak dicapai  berdasarkan
indikator motivasi belajar, (4) Isi bimbingan kelompok tentang pribadi, sosial, belajar dan
karir berdasarkan indikator motivasi belajar.
Kata kunci: model bimbingan kelompok, motivasi belajar, teknik role playing
Abstract
Motivation can produce perseverance brings success and further successful experience
will  motivate  students  to  perform  tasks.  The  results  of  the  study  includes  the
implementation of group counseling with role playing techniques, the initial conditions of
motivation to learn, the model of group counseling with role playing techniques are being
developed  to  improve  student  learning  motivation  Teachers'  Training  College  PGRI
Pontianak.  Hypothetical  model  in  the  study  contain;  (1)  Rational,  containing  the
rationale  exclusively  and  specifically  the  importance  of  group  counseling  using  role
playing, (2) the vision and mission of the guidance of the group is expected to provide
clarity of direction achievement in general, (3) Interest group counseling both generally
and  specifically  lays  out  objectives  to  be  achieved  based  on  indicators  of  learning
motivation, (4) the contents of group guidance on personal, social, learning and career
based on indicators of motivation to learn.
Key words: model of group guidance, motivation to learn, role playing techniques
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PENDAHULUAN  
Setiap mahasiswa pada dasarnya
mempunyai dorongan atau penggerak
untuk  melakukan  kegiatan  belajar  di
perguruan  tinggi  untuk  mencapai
tujuan  belajar  yang  diinginkannya.
Dorongan atau penggerak itulah yang
kita  sebut  dengan  motivasi.
Sebagaimana  diungkapkan  oleh  Uno
(2008:  1)  “motivasi  adalah  dorongan
dasar  yang  menggerakkan  seseorang
bertingkah laku,  dorongan ini  berada
pada  diri  seseorang  yang
menggerakkan  untuk  melakukan
sesuatu yang sesuai dengan dorongan
dalam dirinya”. 
Berdasarkan  pendapat  di  atas,
motivasi belajar merupakan dorongan
dasar  yang  menggerakkan  seseorang
untuk  bertindak  untuk  mencapai
tujuan  yang  diinginkannya.  Motivasi
belajar itu dimulai dari perasaan untuk
mau  atau  tidak  melakukan  suatu
perbuatan.  Suatu proses yang ditandai
dengan  adanya  perubahan  disposisi
atau  kapabilitas  pada  diri  seseorang.
Perubahan  sebagai  hasil  dari  proses
belajar  dapat  ditunjukkan  dalam
berbagai  bentuk  seperti  perubahan
pengetahuan,  pemahaman,  sikap  dan
tingkah  laku,  keterampilan,
kecakapan,  kebiasaaan  serta
perubahan aspek-aspek lain yang ada
pada  individu.  Maka   layanan
bimbingan   kelompok  merupakan
jenis  layanan  bimbingan yang sesuai.
Bimbingan  kelompok  merupakan
bimbingan  yang  diberikan  kepada
sejumlah siswa secara bersama, bukan
individual,   tetapi   perhatian   tetap
diberikan  secara  individual.  
Pendapat   tersebut
menunjukkan   bahwa   bimbingan
kelompok memiliki  keuntungan  yaitu
sesama  anggota   kelompok   dapat
saling  membantu  memecahkan
masalah yang sedang  dihadapi, selain
itu  dapat mengurangi ketergantungan
pemecahan   masalah   kepada   guru
pembimbing.  Teknik   bimbingan
kelompok  yang  dapat  diberikan
memiliki banyak bentuk,  antara  lain
home   room  program,   karyawisata,
diskusi,  kegiatan   kelompok,
organisasi  murid,  role  playing,  dan
remedial   teaching.  Diantara   teknik
bimbingan   kelompok  tersebut,
intervensi   yang   akan  diterapkan
yaitu  teknik role  playing. 
Surjadi  (2012:   3)  menjelaskan
bahwa   “role   playing dapat
mengembangkan  tiga  aspek,  yaitu
pengetahuan  (kognitif),   perasaan
(afektif),  dan perbuatan (behavioral)”.
Aspek  pengetahuan   ini   melibatkan
informasi  yang sudah  didapat  dari
kegiatan  role  playing (kognitif),
perasaan   melibatkan   tentang
perasaan   yang   dialami  saat  dan
setelah  role  playing (afektif),
sedangkan  perbuatan  melibatkan  hal
yang  diperbuat  dengan  kegiatan role
playing tersebut  (behavioral).  
Role  playing merupakan  usaha
untuk   merubah   perilaku   melalui
peragaan   dan   diskusi.   Untuk
kepentingan   tersebut,   sejumlah
siswa  bertindak   sebagai   pemeran
dan  yang lainnya  sebagai  pengamat.
Seorang  pemeran   harus   mampu
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menghayati  peran   yang
dimainkannya.
TUJUAN
Tujuan yang ingin dicapai dapat
dirumuskan sebagai berikut :
1. Mengetahui  motivasi  belajar
mahasiswa  semester  II  program
studi BK IKIP PGRI Pontianak.
2. Membuat  Model  hipotetik
bimbingan   kelompok  dengan
teknik  role playing untuk motivasi
belajar  mahasiswa  semester  II




Istilah  motivasi  berasal  dari
bahasa  latin  movere berarti
“menggerakkan” kata ini kemudian di
masukkan  ke  dalam  Bahasa  Inggris
yang menjadi  motivation yang berarti
dorongan.  Mc.  Donal  (dalam,
Sardiman  AM,  2012: 73)  “motivasi
adalah  perubahan  energi  dalam  diri
seseorang  yang  ditandai  dengan
munculnya  “feeling”  dan  didahului
dengan  tanggapan  terhadap  adanya
tujuan.  Sehubungan  dengan pendapat
di  atas  pengertian  motivasi  menurut
Mc. Keachie Doyle (1967:206) bahwa
“The world motives is drived from the
word movere,  to  more,  motive as  on
expectance  of  pleasantres  of
unpleasantes. Artinya  kata  motivasi
diambil  dari  kata  bergerak,  lebih
lanjut,  motivasi  adalah suatu harapan
dari tidak senang menjadi senang. 
Berdasarkan  pendapat  di  atas,
maka  dapat  di  simpulkan  bahwa
motivasi  diartikan  sebagai  dorongan
yang melatar belakangi individu untuk
melakukan  sesuatu  aktivitas  dalam
mencapai tujuan. Belajar adalah suatu
proses  kegiatan  yang  menyebabkan
adanya  perubahan  tingkah  laku.  Hal
ini  dibenarkan  oleh  Skinner  dalam
teorinya  pengondisian  operan  yang
menyatakan  belajar  adalah  suatu
kegiatan  yang  apabila  seorang  itu
belajar  maka  akan  cenderung
menimbulkan  respon  perilaku  yang
lebih baik. Sedangkan menurut Gagne
mengemukakan  belajar  adalah  suatu
kegiatan  yang  kompleks  meliputi
keterampilan,  pengetahuan,  nilai,  dan
sikap. Uraian  di  atas,  memberikan
gambaran bahwa pengertian  motivasi
belajar tidak hanya terbatas timbulnya
kegiatan  belajar,  akan  tetapi
menyangkut juga penjaminan terhadap
kelangsungan  kegiatan  belajar  serta
memberikan  arah  pada  kegiatan
belajar.
Adapun  aspek  aspek  dalam
motivasi  belajar  yang  dimaksud
meliputi:
a. Mengerjakan tugas oleh guru
Tugas  yang  diberikan  oleh
seorang guru merupakan salah satu
daya rangsangan mendorong siswa
untuk  belajar.  Hal  ini  dilakukan
oleh siswa agar terhidar dari segala
hukuman  dan  dapat  menimbulkan
perasaan  yang  terhadap  apa-apa
yang telah dikerjakannya tersebut. 
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b. Mempersiapkan  diri  untuk
mengikuti ujian
Persiapan  dalam  mengahadapi
ulangan atau ujian merupakan salah
satu dorongan  yang timbul untuk
mengatasi  kecemasan,  khususnya
kecemasan  dalam  menghadapi
ulangan tersebut. Hal ini  menjadi
dorongan  bagi  siswa  untuk
melakukan  suatu  aktifitas  yang
dinamakan belajar.
c. Mendengarkan  dan  mencatat
pelajaran dari guru
Sebagai  seorang  siswa
mempunyai  kewajiban  untuk
memahami  dan  mengerti  tentang
materi  pelajaran  yang  diberikan
oleh seorang guru. Salah satu cara
untuk  memahami  materi  tersebut
diantanya  adalah  dengan
mendengarkan  dan  mencatat  agar
materi yang diberikan tidak mudah
lupa  dan  bisa  dipelajari  berulang-
ulang melalui catatan tersebut.
d. Menanyakan pelajaran yang belum
jelas
Dalam  menyimak  penjelasan
materi yang diberikan oleh seorang
guru,  sebagai  seorang siswa harus
benar-benar  memperhatikan  dan
menghayati.  Sehingga  apa-apa
yang  kurang  dimengerti  dan
dipahami  diwajibkan  untuk
bertanya.  Hal  ini  dilakukan
mengingat pentingnya materi yang
diberikan.
e. Menjawab  pertanyaan  yang
diajukan oleh guru
Untuk menentukan keberhasilan
belajar  yang  dilakukan  oleh  guru,
salah  satunya  adalah  diberikan
evaluasi.  Evaluasi  diberikan  bisa
berupa  pertanyaan-pertanyaan
lisan,  sehingga  menjadi  motivasi
bagi  siswa  khususnya  dalam
memahami materi untuk menjawab
dari  pertanyaan-pertanyaan  yang
diberikan oleh guru tersebut.
f. Berusaha menemukan cara belajar
yang efektif
Sebagai  seorang  siswa  dituntut
agar  bisa  mencari  solusi  tentang
permasalahan-permasalahan  dalam
belajar.  Hal  ini  berkenaan  dengan
cara-cara belajar yang efektif yang
sesuai  dengan  situasi  dan  kondisi
agar siswa benar-benar menemukan
cara-cara belajar yang efektif sesuai
dengan  kondisi  dirinya  sehingga
bisa  mencapai  hasil  belajar  yang
optimal
g. Mengaktifkan  diri  dalam
berdiskusi
Ada  beberapa  metode  yang
digunakan  oleh  seorang  guru
dalam  menyampaikan  materi
belajar  diantaranya  adalah
mengadakan  diskusi.  Dalam
kegiatan ini sebagai seorang siswa
harus  bersikap  aktif,  sehingga
pelaksanaannya  menimbulkan
kemampuan-kemanpuan  yang  ada
pada diri siswa tersebut.
Bimbingan  Kelompok  Dengan
Teknik Role Playing
Poorman  (2002:  32)
mengungkapkan bahwa bermain peran
(role  playing)  adalah  strategi
pengajaran  yang  termasuk  ke  dalam
kelompok  model  pembelajaran sosial
(social  models).  Strategi  ini
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menekankan sifat sosial pembelajaran,
dan  memandang  bahwa  perilaku
kooperatif  dapat  merangsang  siswa
baik secara sosial maupun intelektual.
Sejalan dengan pendapatnya, Poorman
(2002:  23)  menyebutkan  bahwa
strategi  bermain  peran  (role  playing)
adalah suatu permainan gerak yang di
dalamnya  ada  tujuan,  aturan  dan
sekaligus  melibatkan  unsur  senang.
Dalam role playing anak dikondisikan
pada  situasi  tertentu  di  luar  kelas,
meskipun saat itu pembelajaran terjadi
di  dalam  kelas.  Dari  definisi  diatas
juga,  (Joyce  &  Weil  2000:  37)
memaparkan  bahwa the  role  playing
model  assume  that  the  hidden
psychological  processes,  such  as
attitudes,  values,  feelings  and  belief
systems can be elevated to the level of
spontaneously  conscious  through  a
combination  of  play.  Thus,  the
participant  learners  can  test  the
appropriate attitudes and values with
others,  whether  its  attitudes  and
values  need  to  be  maintained  or
changed. Without any others help the
learners  is  difficult  to  assess  the
attitudes and values of its.  
Model  bermain peran berasumsi
bahwa  proses  psikologis  yang
tersembunyi, seperti sikap , nilai-nilai ,
perasaan dan sistem kepercayaan dapat
diangkat  ke  tingkat  sadar  secara
spontan  melalui  kombinasi  bermain.
Dengan demikian, peserta didik dapat
menguji  sikap  yang  sesuai  dan  nilai-
nilai  dengan orang lain,  apakah sikap
dan nilai-nilainya perlu dipertahankan
atau  diubah.  Tanpa  orang  lain
membantu  peserta  didik  sulit  untuk
menilai sikap dan nilai-nilai tersebut.
Pendapat  tersebut  menjelaskan
bahwa  bermain  peran  merupakan
proses  psikologis  yang  bisa
meningkatkan  kepercayaan  diri
seseorang, menjalin kerjasama dengan
orang  lain,  saling  menghormati  dan
menghargai  sehingga  tertanamlah
nilai-nilai yang baik. Dari pendapat di
atas, penulis memaparkan bahwa  role
playing  adalah  suatu  metode
pembelajaran  yang  melibatkan  semua
anak aktif dalam suatu kegiatan  sesuai
dengan  peran  dan  dialog  yang
diberikan  dengan  tujuan  mencapai
kesenangan,  kepuasan,  keberaniaan
dan keterlibatan dalam bersosialisasi.
Bimbingan  kelompok  teknik
bermain peran adalah bantuan terhadap
individu  yang  dilaksanakan  dalam
situasi  kelompok  bertujuan  untuk
mengembangkan potensi siswa dengan
cara  melakukan  perbuatan
menyenangkan  berupa  kegiatan
permainan  peran.  Bimbingan
kelompok   dengan   tehnik   role
playing dianggap  model  bimbingan
kelompok yang  tepat   karena  dapat
membantu   individu mengembangkan
hubungan   baik   antar   anggota,
komunikasi   dan   mengembangkan
sikap  atau tindakan  untuk  mencapai
tujuan   yang   diinginkan.  Dengan
dinamika kelompok   yang   ada
kelompok akan  dapat   lebih  efektif
dalam  membahas  topik yang  terkait
dengan  motivasi belajar. Agar
dapat  menjadi  teknik  yang  efektif,
terdapat  tiga  hal  yang  perlu
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diperhatikan   oleh   guru   dalam
aplikasi   role   playing,   yaitu;   (a)
Kualitas  pemeranan,   (b)   Analisis
yang  mengiringi  pemeranan,  dan  (c)
Persepsi   siswa  mengenai  kesamaan
permainan peranan dengan kehidupan
nyata.  Untuk  itu,   Shaftels   (Sagala,
2010:   155)   membagi   tahapan   -
tahapan  melaksanakan  role  playing
menjadi sembilan
Tabel 1.
Tahapan – Tahapan Pelaksanaan Role playing
No Tahapan Aspek 
1. Tahap I Pemanasan a. Mengidentifikasi  dan
mengenalkan topik 
b. Memperjelas topik 
c. Menafsirkan topik
d. Menjelaskan role playing
2. Tahap II Memilih Partisipasi Peran a. Menganalisis peran
b. Memilih  peserta  yang  akan
memainkan peran 
3. Tahap III Mengatur Setting Tempat
Kejadian 
a. Mengatur  sesi-sesi  /  batas
tindakan
b. Menegaskan kembali peran
c. Lebih  mendekat  pada  situasi
yang bermasalah
4 Tahap IV Menyiapkan Observer a. Memutuskan apa yang dicari /
diamati
b. Memberikan tugas pengamatan
5. Tahap V Pemeranan a. Memulai role playing 
b. Mengukuhkan role playing
6. Tahap VI Diskusi Dan Evaluasi a. Mereview  pemeranan
(kejadian, posisi, pernan )
b. Mendiskusikan  fokus  –  fokus
utama
c. Mengembangkan  pemeranan
selanjutnya
7. Tahap VII Pemeranan Kembali a. Memainkan  peranan  yang
tekah direvisi
b. Memberikan  masukan  atau
alternatif  perilaku  dalam
langkah selanjutnya 
8. Tahap VIII Diskusi dan Evaluasi a. Mereview peranan 
b. Mendiskusikan fokus utama
9. Tahap IX berbagi pengalaman dan
melakukan generalisasi 
Menghubungkan  situasi  yang
bermasalah  dengan  situasi
kehidupan  sehari-hari  serta
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masalah  aktual  ,  menjelaskan
prinsip umum dan tingkah laku.
Tahap-tahap   tersebut   merupakan
langkah   penguasaan   teknik   role
playing yang  dapat  memaksimalkan
peran   individu   menjadi   lebih
efektif. 
METODE PENELITIAN
Metode  penelitian  yang
digunakan  dalam  penelitian  adalah
metode  mix  method  dengan  bentuk
penelitian  Research and Development
mengadaptasi   kesepuluh  langkah
yang  dikemukakan  Borg  and  Gall
dikelompokan  menjadi  tiga  langkah.
Samsudi  (2009:89)  menyederhanakan
tiga langkah tersebut yaitu: 
1. Tahap Studi Pendahuluan
Studi  pendahuluan  mencakup
studi  literatur,  pengumpulan  data
lapangan  berkaitan  dengan
masalah  yang  akan  diselesaikan,




rumusan  rencana  penyusunan/
pengembangan  model,  validasi
ahli  dan  praktisi,  evaluasi  dan
perbaikan serta model final. 
3. Tahap Validasi
Tahap  validasi  mencangkup
langkah  menguji  hasil
pengembangan  dan  memvalidasi
produk  dan  melakukan  perbaikan
dalam  upaya  finalisasi  produk
akhir. Tujuan utama yang hendak
diungkap  dalam  langkah  ini
menyimpulkan apakah model yang
dikembangkan layak digunakan. 
Penelitian  ini  dilaksanakan
sampai  pada  tahap  validasi  produk
saja  disebabkan  beberapa
pertimbangan  diantaranya:  (1)  secara
teoritis  penelitian  pengembangan
sebagaimana  yang  dijelaskan  oleh
Brog  and  Gall  memiliki  10  langkah
salah satu langkah pada tahap kelima
adalah  validasi  produk.  Sampai  pada
tahap  ini  sudah  ada  produk  yang
dihasilkan  namun  belum  teruji
keefektifannya.  Walaupun  demikian
produk  yang  dihasilkan  sudah  teruji
secara  teoritis  oleh  validasi  ahli  dan
praktisi  melalui  Focus  Group
Discusion (FGD). (2) Dari segi waktu
penelitian ini memerlukan waktu yang
cukup  lama  sehingga  penelitian
memutuskan  bahwa  penelitian  ini
menghasilkan  produk  akhir  berupa
model hipotetik Bimbingan kelompok
dengan  teknik  role  playing untuk
motivasi  belajas  Mahasiswa  BK
Semester II angkatan 2015-2016 IKIP
PGRI Pontianak.
SUBJEK PENELITIAN
Penelitian  ini  adalah  model
hipotetik  Bimbingan  kelompok
dengan  teknik  role  playing untuk
motivasi  belajar Mahasiswa  BK
Semester  II  angakatan  2015-2016
IKIP  PGRI  Pontianak,  seluruh
mahasiswa BK di semester II angkatan
2015-2016.
TEKNIK PENGUMPULAN DATA
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Teknik  pengumpulan  data  pada
tahap  studi  pendahuluan  dengan
menggunakan teknik wawancara, studi
dokumentasi  dan  observasi.  Peneliti
merumuskan  permasalahan  yang
diteliti  dan  menganalisis  informasi
yang  berkaitan,  dengan  motivasi
belajar  mahasiswa  BK  IKIP  PGRI
Pontianak semester II angkatan 2015-
2016 . 
1. Wawancara (interview)
Merupakan  teknik  yang
digunakan  dalam  memproleh
informasi  tentang  motivasi  belajar
mahasiswa  BK  semester  II
angkatan  2015-2016.  Diperlukan
adanya  pedoman  wawancara
(interview guide) agar dalam proses
wawancara  dapat  terarah  dan
sistematis,  pedoman  wawancara
disusun  secara  sederhana,  singkat
dan  memuat  sasaran,  aspek  yang
diwawancara,  waktu  dan  daftar
pertanyaan.  Wawancara  yang
dilaksanakan  merupakan
wawancara  langsung  kepada
perwakilan  mahasiswa  BK
Semester  II  angkatan  2015-2016
IKIP PGRI Pontianak. 
2. Studi Dokumentasi
Merupakan cara mengumpulkan
data  dengan  mempelajari  dan
menganalisis  laporan  tertulis  dari
suatu  data  yang  tidak  langsung
ditujukan kepada subjek penelitian,
dalam  upaya  memperoleh
informasi  terkait  objek  penelitian.
Studi  dokumentasi,  peneliti
melakukan  penelusuran  data
historis  objek  penelitian  serta
melihat  sejauh mana  proses  yang
 terlaksana telah didokumentasikan
dengan  baik.  Penelitian  ini
dokumentasikan  dengan
menganalisis  nilai  Indeks  Prestasi
yang  diperoleh  dari  semester  1
hingga semester berlangsung.
3. Pedoman Observasi 
Menurut  Arikunto  (2006: 45)
observasi  dapat  dilakukan  dengan
dua  cara  yaitu  observasi  non
sistematis  yang  dilakukan
pengamat  dengan  tidak
menggunakan  instrumen
pengamatan  dan  observasi
sistematis  yang  dilakukan  oleh
pengamat  dengan  menggunakan
pedoman  sebagai  instrumen
pengamatan. Peneliti menggunakan
jenis  observasi  sistematis  supaya
memudahkan  dalam  pengamatan
sikap motivasi belajar yang dimiliki
mahasiswa. Lembar observasi
digunakan  untuk  memonitor
pelaksanaan  bimbingan  kelompok
dengan  teknik  role  playing untuk
motivasi  belajar  mahasiswa  BK
semester  II  angkatan  2015-2016
IKIP PGRI Pontianak. 
Pada  tahap  pengembangan
model hipotetik bimbingan kelompok
dengan  teknik  role  playing untuk
motivasi  belajar  mahasiswa  BK
semester II angkatan 2015-2016 IKIP
PGRI Pontianak. Teknik pengumpulan
data  yang  digunakan  berupa  skala
penilaian,  wawancara  dan  studi
dokumentasi. 
1. Skala Penilaian
Skala penilaian digunakan untuk
mengukur  penampilan
(performance)  atau  perilaku
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individu  oleh  seseorang  atau
sekelompok  orang,  berisi
pernyataan  perilaku  atau  kondisi
individu  yang  diberikan  kategori
tertentu  dan  bermakna  nilai.
Kategori  tersebut  diberikan  nilai
rentangan  mulai  dari  yang  tinggi
sampai  yang  rendah.  Rentangan
nilai dituliskan dalam bentuk huruf
A,B,C,D atau angka 4,3,2,1. 
Dalam  penelitian  ini,  skala
penilaian  digunakan  untuk
menginterpretasikan  hasil  FGD.
Tahap  pengembangan,  terdapat  2
ahli  Bimbingan  dan  Konseling
(validator  ahli)  yang  memberikan
penilaian  (validasi)  terhadap
rancangan  model  hipotetik
bimbingan  kelompok  dengan
teknik  role playing untuk motivasi
belajar mahasiswa BK semester  II
angkatan  2015-2016  IKIP  PGRI
Pontianak.  Mendiskusikan  model
yang  sudah  divalidasi  oleh
validator  ahli  tersebut  untuk
memperoleh  masukan  dan
penilaian praktisi. 
2. Wawancara (interview)
Pada  tahap  pengembangan  ini
peneliti  melakukan  perwakilan
mahasiswa  BK  semester  II
angkatan  2015-2016  IKIP  PGRI
Pontianak. 
3. Studi Dokumentasi
Pada  tahap  pengembangan  ini,
peneliti  melihat  dan  mengecek
dokumen  terkait  dengan
pelaksanaan  Bimbingan  kelompok
dan data motivasi belajar siswa.
 
HASIL  PENELITIAN  DAN
PEMBAHASAN
Berdasarkan  analisis  proses
pelaksanaan  model  yang
dikembangkan serta hasil yang dicapai
oleh  anggota  membuktikan  bahwa
bimbingan  kelompok  dengan  teknik
role  playing  efektif  dalam
meningkatkan  motivasi  belajar
mahasiswa  di  IKIP PGRI  Pontianak.
Hal  ini  sesuai  dengan  kajian  jurnal
penelitian  yang  berjudul  Efektivitas
Metode Bermain Peran (Role playing)
Untuk  Meningkatkan  Keterampilan
Komunikasi Pada Mahasiswa. (Astuti,
P. 2012) dalam jurnal ini menyatakan
bahwa  metode  bermain  peran  (role
playing)  untuk  meningkatkan
keterampilan  komunikasi  dan
sosialisasi  pada  mahasiswa  PAUD.
Melalui  role playing  dengan kegiatan
yang  menarik  dan  menyenangkan
membuat  mahasiswa  yang  pasif
menjadi lebih aktif kembali baik dari
kemampuan  berbicara,  bersosialisasi
maupun  kemandirian  mahasiswa
tersebut. 
Penelitian  tersebut  sejalan
dengan  (Achab,  S  &  Nicolier.  M,
2011)  penelitiannya  yang  berjudul
Massively  Multiplayer  Online  Role-
Playing  Games:  Comparing
Characteristics  Of  Addictvsnon-
Addict Online Recruited Gamers In A
French  Adult  Population.  Dalam
jurnal  ini  menyatakan bahwa melalui
Role  playing  bisa  meningkatkan
kemampuan  mahasiswa  dalam
bersosialisasi,  meningkatnya
pengetahuan dan keberaniaan. 
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Indiktor  keberhasilan  proses
pelaksanaan  bimbingan  kelompok
dapat  dilihat  dari  peran  yang
dilakukan  oleh  pemimpin  kelas  dan
anggota  pada  setiap  kegiatan,  baik
kegiatan  awal,  kegiatan  inti  dan
kegiatan  penutup dimana pada setiap
kegiatan  tersebut  pemimpin  dan
anggota telah mengoptimalkan tingkat
motivasi  belajarnya.  Sedangkan
efektifitas  bimbingan  dibuktikan  dari
hasil  lembar  observasi  yang
menunjukkan  adanya  peningkatan
hasil evaluasi awal dan evaluasi akhir
pada  skor  total  motivasi  belajar.
Indikator  yang  paling  tinggi  atau
paling  baik  dalam  perkembangannya
adalah  indikator  (1)  mengerjakan
tugas oleh dosen, (2)  mempersiapkan
diri  untuk  mengikuti  ujian,  (3)
mendengarkan dan mencatat pelajaran
dari dosen, (4) menanyakan pelajaran
yang  belum  jelas,  (5)  menjawab
pertanyaan yang diajukan oleh dosen,
(6) berusaha menemukan cara belajar
yang  efektif,  (7)  mengaktifkan  diri
dalam  berdiskusi.  Model  bimbingan
kelompok dengan teknik  role playing
memiliki   tiga  kegiatan  yaitu
pembukaan,  inti  dan  penutup  yang
pada  tiap  pertemuan,  anggota  diberi
stimulasi  agar  memberikan  respon
yang  tepat  sesuai  dengan  tujuan
pencapaian  kegiatan  bimbingan
kelompok.
SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan  hasil  penelitian
yang diperoleh pada bab sebelumnya,
dimulai  dari  tahap studi pendahuluan
sampai  pada  uji  coba  model
bimbingan  kelompok  dengan  teknik
role  playing dapat  disimpulkan
beberapa hal sebagai berikut:
1. Sebelum model ini dikembangkan,
bimbingan kelompok belum pernah
dilaksanakan  mahasiswaan di  IKIP
PGRI  Pontianak.  Kegiatan  yang
selama ini dilaksanakan mahasiswa
hanya  berbentuk  kegiatan belajar
mengajar  di  kelas.  Kegiatan
kelompok yang  dilaksanakan
mahasiswaan  belum  pernah
menggunakan  teknik  role  playing
sebagai  teknik  praktik  langsung.
Selain  itu,  sebelum  model
dikembangkan  frekuensi  tingkat
motivasi  belajar  mahasiswa  IKIP
PGRI  Pontianak  dengan  kategori
tinggi  sebanyak 2 mahasiswa atau
5%,  kategori  sedang  sebanyak  9
mahasiswa  atau  22,5%,  kategori
kurang  sebanyak  13  mahasiswa
atau  32,5%,  dan  kategori  rendah
sebanyak 16 mahasiswa atau 40%.  
2. Rumusan  model  bimbingan
kelompok dengan  teknik  role
playing terdiri  dari  6  komponen,
yakni:  (1) Rasional, (2) Visi  dan
Misi Bimbingan  kelompok, (3)
Tujuan Bimbingan  kelompok, (4)
Isi Bimbingan Kelompok, yaitu (a)
Mengerjakan  tugas  oleh  dosen,
(b)  Mempersiapkan  diri  untuk
mengikuti ujian, (c) Mendengarkan
dan mencatat pelajaran dari dosen,
(d) Menanyakan  pelajaran  yang
belum  jelas,  (e)  Menjawab
pertanyaan  yang  diajukan  oleh
dosen,  (f) Berusaha  menemukan
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cara  belajar  yang  efektif,  (g)
Mengaktifkan  diri  dalam
berdiskusi,  (5)  Pendukung  Sistem
Bimbingan,  yaitu  pengembangan
program,  pengembangan  staf,  dan
menetapkan  penataan  kebijakan,
prosedur  dan  petunjuk  teknis,  (6)
Kualifikasi,  Peran  dan  Fungsi
Konselor, (7)  Tahapan Pelaksanaan
Bimbingan  Kelompok  dengan
Teknik Role playing, yaitu kegiatan




simpulan  penelitian,  maka
beberapa  hal  yang  dapat
diberikan oleh peneliti, antara
lain:
1. Dosen  dapat  lebih  aktif
mengikuti  pelatihan-
pelatihan  yang  berkaitan
dengan  model  bimbingan
kelompok,  agar  dosen
dapat  memiliki  wawasan
lebih  mengenai  bimbingan
dan  konseling  pada
umumnya  dan  bimbingan
kelompok  khususnya.
2. Model bimbingan  kelompok






3. Dosen  kelas  dibantu
dengan  konselor  dapat
berkolaborasi  untuk
mengembangkan  model-
model  serupa  yang  dapat
meningkatkan  kecakapan
lainnya  pada  mahasiswa
IKIP PGRI  dalam kehidupan
sehari-hari. Mengingat
pentingnya  peningkatan
motivasi  belajar bagi
mahasiswa  IKIP PGRI  maka
dosen  sebaiknya
melakukan  penjadwalan
secara  terprogram  dan












5. Peneliti  yang  hendak
melakukan  kajian  serupa
dapat  melakukan  uji  coba
dan  desiminasi  untuk
kawasan yang lebih luas.
6. Penelitian  selanjutnya
dapat  lebih  meningkatkan
kecakapan  hidup  lainnya,
seperti  peningkatan
komunikasi,sensoris,motori
k pada mahasiswa TK.
7. Peneliti yang  hendak
melakukan kajian serupa
mengenai bimbingan
kelompok  dengan teknik
role  playing, disarankan
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agar  mampu menginovasi
teknik role playing  menjadi
lebih variatif  lagi  yang
disesuaikan dengan
kategori mahasiswa,  usia,
maupun tingkat pendidikan
mahasiswa agar  dapat
tercipta pengembangan
model  yang  lebih inovatif
dan komprehensif.
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